2 — 6 Spieler 8+ | 30 Min.

dhrend se;'ner Rleisen suchte Gulliver vergeblich nach den baren

Welten Celestias. Heute wandeln kiihne Abenteurer auf den Spuren dieses

bedeutenden Vorfahren und begeben sich auf die Suche nach himmlischen
Stadten, die ebenso mysterios sind wie die Schitze, die in ihnen verborgen sein sollen. Auf
eurem Abenteuer werdet ihr euch gegen Stiirme, Lockhars Piraten und Damokvigel wehren
miissen. Wer wird sich als der geschickteste Luftschiffkapitin erweisen? Wer wird fiir seinen

Mut belohnt werden?

" Oahalt

RS chaztarten 4 x 2 Aktionskarten 14 Unterstlitzungskarten

(sie werden wie nachstehend auf die Stédte verteilt) I TS 8 verbesserte Ausrustungskarten
— —_ : S— 2 % \ ﬁ ! 6 Charakterkarten
P 1 e x2 P8 x3 S St

4 Aktionskarten
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' T S 3 [Ear el 6 Aktionskarten

EE x1 | X - & 1Beiboot zum Zusammenbauen

- B x1

= 5 20 blaue Kompasse
| 4 & 18 gelbe Blitzableiter @ownanmaf
¥(x3 |E Edl.) 16 rote Nebelhorner 1Krismastri-Stadtpléttchen
' = ‘ 14 schwarze Kanonen 1 Matryoshburg-Stadtpldttchen

1individualisierbares Luft- _' ; P 1Boscalumia-Stadtpldattchen
schiff zum Zusammenbauen ; e 2 Enterhakenkarten

6 Abenteurerfiguren e — = ¥ 2 Ausbilderkarten
6 Abenteurerpldattchen h: 5 o 1Spielhilfe

9 ovale Stadtpldattchen ' : 1Stickerbogen

4 Herausforderungswiirfel
1Spielregel
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@ > Platziert die 9 Stadtpldattchen in aufsteigender
Reihenfolge (von 1bis 25) auf der Spielfldche.

@ > Mischt jeweils die zu den Stadtpldattchen gehoren-
den Schatzkarten (sie haben dieselbe Illustration auf ihrer
Riickseite) und platziert sie als verdeckte Stapel neben den
entsprechenden Stadtplattchen.

@ > Platziert das Luftschiff auf dem ersten Stadt-
pldattchen.

(@) > Nehmt euch jeder ein Abenteurerplittchen und
legt es vor euch ab. Jetzt nimmt sich jeder von euch die
Abenteurerfigur derselben Farbe und platziert sie im Luft-
schiff.

@ > Mischt alle Ausriistungs-, Aktions- und Turbokarten
zu einem gemeinsamen Flugstapel zusammen. Zieht nun
alle eine Starthand von diesem Flugstapel.

- 8 Karten bei 2 oder 3 Spielern

- 6 Karten bei 4 oder mehr Spielern

Eure eigenen Karten diirft ihr euch jederzeit ansehen.

Tipp: Damit ihr einen einfacheren Einstieg ins Spiel
habt, empfehlen wir euch, diese Aktionskarten in eu-
rem ersten Spiel nicht mit in den Flugstapel zu mischen.

@ > Platziert die librigen Karten als verdeckten Flug-
stapel in Reichweite aller Spieler.

(7) » Bestimmt mit einer Methode eurer Wahl, wer als
erstes Kapitdn oder Kapitdanin des Luftschiffs wird.

3

Spielaufbau bei 3 Spielern:

Michelle, Jonas und Luis haben jeder 8 Karten auf ihrer Hand. Sie platzieren
das Luftschiff auf der Windstadt (1) und ihre Spielfiguren im Luftschiff.

e
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Euer Ziel ist es, die entlegensten Stadte Celestias aufzu-
suchen, um dort die unglaublichsten Schdtze zu sammeln.
Wer am Ende die wertvollste Schatzsaommlung zusammen-
getragen hat, gewinnt das Spiel.

Jede Partie Celestia besteht aus mehreren Reisen, in denen
die Abenteurer in einem Luftschuff von Stadt
zu Stadt reisen, bis sie schliefilich in Meiji, der
Stadt des Lichts (25), ankommen.

HINWEIS Wiahrend des Spiels werdet ihr verschiedene

Rollen einnehmen:

Kapitdn: Du steuerst das Luftschiff auf der aktuellen Etap-
pe. Du musst die Herausforderungen der aktuellen Etappe
bestehen, damit ihr die ndchste Stadt erreicht.

Passagiere: Die anderen Spielerinnen und Spieler, die sich
zusammen mit dem Kapitdn im Luftschiff befinden.

Die Rolle des Kapitdns wechselt zwischen jeder Etappe. Der
Kapitdn ist dafiir verantwortlich, das Luftschiff sicher in
der ndchsten Stadt zu landen. Um dies zu erreichen, muss
er alle Herausforderungen der Etappe bestehen. Die Passa-
giere wiederum miissen sich entscheiden, ob sie dem Kapi-
tdn vertrauen und mit ihm weiterreisen mochten, oder ob
sie in der aktuellen Stadt aussteigen und einen Schatz in
der Stadt ziehen mochten.

Ist der Kapitdn in der Lage, die Herausforderung zu beste-
hen (indem er Ausriistungskarten einsetzt), geht die Reise
weiter. Ansonsten stiirzt das Luftschiff ab.

Jede Etappe eurer Reise besteht aus 5 Schritten:

1. Kapitdn: Herausforderungen der Etappe wiirfeln
2. Passagiere: Aussteigen oder weiterfliegen

3. Kapitdn: Herausforderungen bestehen

4. Kapitan: Luftschiff bewegen

5. Neuen Kapitdn ernennen

S KAPITAN: HERAUSFORDERUNGEN
¥ DER ETAPPE WURFELN

Der Kapitdn bestimmt, welchen Herausforderungen er sich
auf der aktuellen Etappe stellen muss. Dazu wiirfelt er so
viele Wiirfel, wie auf dem niichsten Stadtpldttchen ange-
geben sind.

Der Kapitdn muss mit dem Ausspielen von Ausriistungs-
karten darauf warten, bis alle Passagiere in Schritt 2 be-
kannt gegeben haben, ob sie die Reise fortsetzen oder
aussteigen moéchten. Ausriistungskarten werden erst in
Schritt 3 gespielt.

———————

—

Die Ausriistungskarten sind auf der nédchsten Seite unter
+Herausforderungen & Ausriistung“ naher beschrieben.

‘\\Cﬁ‘k,

Jonas ist wahrend der ersten Etappe der Kapitdn. Das
Luftschiff befindet sich auf dem
ersten Stadtplattchen: Jonas
wirft 2 Wiirfel: Blitz und Nebel.
Um die Reise fortzusetzen —
und nachdem alle Passagiere
bekannt gegeben haben,

ob sie aussteigen wollen
oder nicht — muss er eine
Blitzableiterkarte spielen,
Blitz-Herausforderung zu meistern,
und eine Kompasskarte, um durch den
Nebel zu navigieren. W\%

um die

—L

>4 PASSAGIERE: AUSSTEIGEN
ODER WEITERFLIEGEN

Beginnend mit dem Spieler direkt links vom Kapitén, geben
nun alle Spieler der Reihe nach bekannt, ob sie an Bord blei-
ben oder aussteigen mochten.

HINWEIS Der Kapitdn muss wahrheitsgemdfd antwor-

ten, wenn ihn ein Passagier fragt, wie viele Karten er auf
der Hand hat.

Jeder Passagier hat 2 Moglichkeiten:

&> Der Passagier vertraut darauf, dass der Kapitén genug
Ausriistungskarten hat, um die gewiirfelten Herausforde-
rungen zu bestehen. Er méchte an Bord bleiben und gibt
daher bekannt: ,,lch mochte bleiben!“. Er setzt seine Reise
im Luftschiff fort.

& Falls der Passagier nicht darauf vertraut, dass der Kapi-
tan in der Lage ist, die gewirfelte Herausforderung zu be-
stehen, gibt er bekannt: ,,ich méchte aussteigen!“.

Im Falle, dass ein Passagier aussteigt, nimmt dieser seine
Spielfigur aus dem Luftschiff und platziert sie auf seinem
Abenteurerpldttchen. Er zieht die oberste Schatzkarte vom
Stapel der Stadt, in der er sich gerade befindet. Schatz-
karten haltet ihr stets verdeckt. 1hr diirft euch eure eigenen
Schatzkarten jederzeit ansehen.

Spieler, die ausgestiegen sind, sind keine Passagiere
mehr und nicht ldanger Teil der Reise.

HINWEIS Bis auf ein paar wenige Ausnahmen (siehe
Details auf Seite 7) darf der Kapitan das Luftschiff nicht

verlassen.

Sobald alle Passagiere bekannt gegeben haben, wie sie
sich entscheiden, und bevor der Kapitdn seine Karten spielt
(oder bekannt gibt, dass er keine spielen kann), diirfen
noch Aktionskarten eingesetzt werden. Schaut fiir weitere
Details auf Seite 5 im Abschnitt ,Karten” nach.

Alle Spieler, einschliefilich des Kapitdns, diirfen zu diesem
Zeitpunkt beliebig viele Aktionskarten spielen.

——

%V Michelle hat Vertrauen in Jonas: Sie entscheidet

sich dafii, im Luftschiff zu bleiben. Luis
bevorzugt es, auszusteigen. Er entfernt seine
Abenteurerfigur aus dem Luftschiff und stellt sie
auf sein Abtenteurerpldttchen. Er zieht die oberste
Schatzkarte vom
Stapel, der neben der
Windstadt liegt.

=%, KAPITAN: HERAUS-
"% FORDERUNGEN BESTEHEN

Fiir jeden Herausforderungswiirfel, der ein Symbol zeigt,
muss der Kapitdn eine Karte von seiner Hand spielen, die
dasselbe Symbol zeigt. Er darf auflerdem Turbokarten
spielen, um mit jeder gespielten Turbokarte gegen ein be-
liebiges Symbol auf einem Herausforderungswiirfel zu be-
stehen.

Falls mehrere Wiirfel dasselbe Herausforde-
rungssymbol zeigen, muss der Kapitdn so viele
Ausriistungskarten spielen, wie Symbole auf den Wiirfeln
angezeigt werden. Fiir leere Wiirfelseiten miissen keine
Ausristungskarten gespielt werden.

HINWEIS
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@ KAPITAN: LUFTSCHIFF BEWEGEN

Falls es dem Kapitdn gelungen ist, alle Herausforderungen
zu bestehen, indem er alle bendtigten Ausriistungs- (oder
Turbo-) karten gespielt hat, bewegt er das Luftschiff in die
ndchste Stadt. Alle gespielten Karten kommen auf den
Ablagestapel.

*’l

” Jonas ist ein groflartiger Kapitin. Er hat eine N
Kompass- und eine Blitzableiterkarte auf seiner
Hand. Er spielt die beiden Karten und setzt seine
Reise zusammen mit Michelle zur ndchsten Stadt
fort. Luis schaut dem
weiterfliegenden
Luftschiff hinterher,
da er ja Dbereits

ausgestiegen ist.

S W s

Falls der Kapitdn nicht alle Herausforderungen bewaltigen
kann, spielt er iiberhaupt keine Ausriistungskarten und
das Luftschiff stlirzt mit all seinen Passagieren ab. Keiner
dieser Spieler erhalt eine Schatzkarte. Zu diesem Zeit-
punkt endet die aktuelle Reise und eine neue beginnt.

%

" Im weiteren Verlauf der Reise wird Michelle zur
Kapitinin. Um  die
ndchste Stadt zu
erreichen, muss sie
2 Wiirfel werfen. Jonas
bleibt im Luftschiff.
Michelle hat aber leider
nicht die benotigten
Karten auf ihrer Hand.
Das Luftschiff stiirzt ab. Weder Michelle noch Jonas
ziehen auf dieser Reise eine Schatzkarte. J

\ 1

§ NEUER KAPITAN:

Ganz egal, wie die vorherigen Schritte ausgegangen sind,
wird der Passagier links vom Kapitdn zum neuen Kapitdn.

Ein Spieler, der bereits aus dem Luftschiff aus-
gestiegen ist, kann nicht Kapitdn werden.

Sollte die Rolle des Kapitdns durch eine Charakterfdhigkeit
oder eine Kartenfahigkeit (kommt erst im Erweiterungsspiel-
material) wechseln, wird Passagier links vom Kapitdn, der die
Rolle durch die Fihigkeit bekommen hat, der neue Kapitadn.

P

r Nachdem das Luft-
schiff abgestiirzt ist,
wird nun Luis der £
neue Kapitdn (er sitzt
links von Michelle und
ist wieder an Bord,
da ja eine neue Reise

begonnen hat). J
G ’

Sobald eine neue Reise beginnt, fiihrt ihr die nachstehen-
den Schritte in der angegeben Reihenfolge durch:

> Platziert das Luftschiff auf dem ersten Stadtpldttchen.
B> Stellt alle Abenteurerfiguren zuriick ins Luftschiff.
B> Zieht jeder eine Karte vom Flugstapel.

Jedes Mal bevor ihr eine neue Reise startet, tiberpriift ihr,
wie viele Punkte ihr bereits gesammelt habt. Falls min-
destens 1 Spieler Schatzkarten im Wert von insgesamt
mindestens 50 Punkten gesammelt hat, endet das Spiel
sofort. Jeder zdhlt dann seine Punkte zusammen.

Der Spieler mit den meisten Punkten hat das Spiel ge-
wonnen.

Diese Etappe der Reise war ereignislos.
» Es wird keine Karte benétigt.

Das Luftschiff gerdt in eine Zone mit
dicken Wolken. Um hier sicher weiter-
zukommen, muss der Kapitdn Naviga-
tionsgerdte einsetzen.

» Der Kapitin muss >
eine Kompass-Ausriistungskarte
aufdecken.
»Ach, so kleine Wolken werden uns nicht auf-
halten. Mein Kompass sagt uns genau, wo es
lang geht. Immer geradeaus!

Ein Blitz schlagt in das Luftschiff ein.
Der Kapitdn kann die Besatzung
retten, indem er den Blitz ablenkt.

> Jetzt hilft nur eure Blitz- >
ableiter- Ausriistungskarte.
»Endlich ein Sturm! Jetzt konnen wir

unsere Batterien wieder aufladen!

Ein Schwarm Damok-Végel umkreist das
Luftschiff. Immer wieder machen sie
bedrohliche Sturzflugangriffe auf die
Passagiere.

> Der Kapitin muss eine
Nebelhorn-Ausriistungskarte
spielen.
»Ach ... ihre schrillen Schreie sind doch
nichts im Vergleich zu dem Ldrm, den ich
mit meinem Nebelhorn machen kann! Dilly-
dilly, dilly-dilly ... ”

Am Horizont erscheint ein Piraten-Luftschiff.
Piraten sind dafiir bekannt, dass sie alle
Passagiere ausrauben oder sogar das
Luftschiff selbst als Beute
einnehmen.

» Der Kapitin muss eine
Kanone-Ausriistungskarte ein-
setzen.
sWas ist gefihrlicher als ein Pirat? Eine
Kanone, die auf einen Piraten zielt!
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SCHATZKARTEN:

MAGISCHES FERNGLAS (4x)

{7 . 98, Achtung: Diese Karten findet ihr nur in den

: : X ersten 4 Stadten. Sie konnen wie Ausriis-
b 4 tungskarten gespielt werden.

)

Wer > Der Kapitdn oder die Passagiere diirfen diese Karte
spielen.

Wann 2> Sobald der Kapitan bekannt gegeben hat, dass er
die Herausforderung nicht bestehen wird.

Effekt 2 Erlaubt dem Kapitdn, einen hindernisfreien Weg
in die ndachste Stadt zu finden. Alle Herausforderungen
werden ignoriert.

Jede ,Magisches Fernglas“-Karte, die nicht genutzt wird,
ist am End des Spiels 2 Siegpunkte wert.

Wir empfehlen euch, diese Karten erst eurem Spiel hinzu-
zufiigen, wenn ihr etwas vertrauter mit Celestia seid und
mindestens eine Partie gespielt habt.

' || Jede Turbokarte erlaubt dem Kapitdn 1beliebige
Herausforderung zu bestehen (1 Symbol auf
1 Wiirfel). Der Kapitéin darf sich auch dazu ent-
scheiden, keine Turbokarten zu spielen (im
Gegensatz zu anderen Ausriistungskarten,
die immer gespielt werden miissen, falls er kann). lhr
durft so viele Turbokarten einsetzen wie ihr mochtet.

AKTIONSKARTEN:

Wer 2> Der Kapitdn oder die Passagiere duirfen
diese Karte spielen.

Wann 2> Sobald alle Passagiere bekannt ge-
geben haben, ob sie die Reise fortsetzen oder
aussteigen mochten.

Effekt 2 Erlaubt dem Kapitdn ein Mal beliebig viele Wiirfel
neu zu werfen.

HINWEIS Die ,Alternative Route“-Karten diirfen auch
gespielt werden, nachdem der Kapitdn bereits bekannt ge-
geben hat, ob er die Herausforderungen bestehen wird
oder nicht. Die Passagiere diirfen ihre Entscheidung nicht
mehr dndern, nachdem die Wiirfel neu geworfen wurden.

T ————

AKTIONSKARTEN:
UNFREIWILLIGER AUSSTIEG (2x)

Wer B> Der Kapitdn oder die Passagiere diirfen
diese Karte spielen.

§ | Wann P> Sobald alle Passagiere bekannt gege-
ben haben, ob sie die Reise fortsetzen oder aus-
steigen mochten UND der Kapitén noch keine
Ausriistungskarten gespielt hat.

Effekt & Der Passagier, der die Karte gespielt hat, (oder
der Kapitdn) wdhlt einen anderen Spieler (aber nicht den
Kapitdn). Der gewdhlte Spieler muss das Luftschiff sofort
verlassen: Er zieht die oberste Karte vom Schatzstapel der
Stadyt, in der sich das Luftschiff gerade befindet. Dann plat-
ziert er seine Abenteurerfigur vor sich auf seinem Abenteu-
rerpldttchen. Er nimmt nicht ldnger an dieser Reise teil.

AKTIONSKARTEN: RAKETENRUCKSACK (2x)

' | Wer B> Der Kapitdn oder die Passagiere diirfen
diese Karte spielen

Wann £ Sobald das Luftschiff abstiirzt.

. | Effekt B> Einer der Passagiere (oder der Kapi-
téin) kann diese Karte spielen und mit seinem
Raketenrucksack sanft zu Boden gleiten. Er zieht die obers-
te Schatzkarte vom Stapel der Stadyt, in der sich das Luft-
schiff gerade befindet.

AKTIONSKARTEN:
KAPUTTER ANTRIEB (2x)

L

Wer B> Alle Spieler (auch wenn sie sich nicht
mehr im Luftschiff befinden) diirfen diese
Karte spielen.

Wann 2> Sobald alle Passagiere bekannt ge-
geben haben, ob sie die Reise fortsetzen oder
aussteigen mochten.

Effekt & Verpflichtet den Kapitdn dazu, alle Wiirfel, die
kein Herausforderungssymbol zeigen, neu zu werfen. Dies
sind alle Wiirfel, die eine Leerseite zeigen.

unweis >= Die Spieler diirfen ihre Entscheidungen nicht
mehr dndern, nachdem die Wiirfel neu geworfen wurden.
Diese Karte darf auch gespielt werden, nachdem der Kapi-
tan bereits bekannt gegeben hat, ob er die Herausforderun-
gen bestehen wird oder nicht.

—b
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2> Was geschieht, wenn das Luftschiff die letzte Stadt
erreicht (das Plattchen mit der Nummer 25)? d
In diesem Fall ziehen alle Spieler eine Schatzkarte vom Sta-
£ Was geschieht, wenn der Flugstapel leer ist? pelder letzten Stadt. Der Kapitdn féingt an und es geht weiter l
Mischt den Ablagestapel und bildet aus ihm einen neuen im Uhrzeigersinn, bis alle Spieler eine Karte gezogen haben. |
verdeckten Flugstapel. Es kann vorkommen, dass ein oder mehrere Spieler keine |
Schatzkarte erhalten: Pech gehabt! Es beginnt eine neue Rei-
£ Was geschieht, wenn es in einer Stadt keine Schiitze seinder ersten Stadt. Hinweis: Thr diirft die Karten, die sich
mehr gibt? nochin einer Stadt befinden, jederzeit zihlen. :
Die betreffende Stadt ist nicht mehr langer Teil der Reise- '
route und das Luftschiff landet nicht mehr in thr. Um
dies darzustellen, konnt ihr das Stadtpldttchen der be-
treffenden Stadt aus dem Spiel entfernen oder es einfach
umdrehen. Falls ein Passagier aussteigt und sich die letzte
Schatzkarte dieser Stadt nimmt, darf kein weiterer Passa-
gier mehr in der Stadt aussteigen.

> Muss der Kapitin seine Ausriistungskarten immer
spielen, falls er die passenden hat?
Ja. Allerdings ist er nicht gezwungen Turbokarten zu spielen.

—
> Diirfen der Kapitin und die Passagiere miteinander @’ ﬁ
diskutieren, ehe die Passagiere bekannt geben, ob sie . -
aussteigen oder die Reise fortsetzen wollen?
Ja, unbedingt! Celestia macht umso mehr Spaf}, wenn sich
die Spieler versuchen gegenseitig zu beeinflussen.

—
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2> Was geschieht, wenn der Kapitiin alleine an Bord des
Luftschiffes ist, sobald es eine Stadt erreicht?

Anstatt die Herausforderungswiirfel zu werfen, um zu ver-
suchen, die nachste Stadt zu erreichen, kann er auch ein-
fach landen und sich eine Schatzkarte aus der aktuellen
Stadt nehmen. In diesem Fall endet die Reise und es beginnt
eine neue Reise, die in der ersten Stadt startet.

L° )
Til:lichelle ist die Kapitinin und Jonas ist der einzige
Passagier. Nachdem Michelle die Wiirfel geworfen
hat, entscheidet sich Jonas dafiir, aus dem Luftschiff
auszusteigen. Michelle kann nicht aussteigen, da sie
die Kapitdnin ist.

@ Michelle gelingt es, die Herausforderungen zu bestehen
und erreicht die nachste Stadt. Zu Beginn der neuen .
Etappe ist sie nun alleine an Bord. Sie entscheidet sich A § i [ Myl
zu landen. Deshalb muss sie keine Wiirfel werfen und B N
zieht die oberste Schatzkarte vom Stapel der Stadt, in
der sie sich nun befindet.

\ <2
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~ » Bereitet die Ausriistungskarten wie folgt vor: 15 blaue

Kompasse, 13 gelbe Blitzableiter, 11 rote Nebelhorner,
9 schwarze Kanonen.

2 Pplatziert neben jeder Stadt nur 5 Schatzkarten (zufdllig
bestimmt) als verdeckten Stapel.

2 Jeder Spieler wahlt 3 Abenteurerfiguren und platziert sie
im Luftschiff. Dies sind die Crew-Mitglieder jedes Spielers.
Nehmt euch ebenfalls die zugehdrigen Abenteurerplattchen
eurer Crew-Mitglieder.

Denkt dran: Jeder Spieler hat 3 Crew-Mitglieder.

Jede Etappe einer Reise hat nun die folgenden Abweichungen:
NEUE PHASE: @ EINE REISE VORBEREITEN

Sobald einer von euch Kapitdn wird: Bevor er die Wiirfel
wirft, darf der Kapitdn eines seiner Crew-Mitglieder wah-
len, um dieses aussteigen zu lassen. Dann darf er so viele
Flugkarten ziehen wie die Anzahl der Wiirfel, die in der Stadyt,
in der sich das Luftschiff gerade befindet, geworfen werden
miissen (angegeben auf dem Stadtpldttchen).

Diese Aktion kann nicht mit dem letzten verblei-
benden Crew-Mitglied durchgefiihrt werden. Falls du der
letzte Spieler bist, der sich noch im Luftschiff befindet, und
dich dafiir entscheidest, deine Reise vorzubereiten, bist du
dazu gezwungen, die Reise fortzusetzen. Du musst nun die
Wiirfel werfen (Schritt 1 einer Reise, siehe Grundregeln).

—_— VTT‘ ERUNG

GATHARAE

J

?:’\Luis ist Kapitin und entscheidet sich dazu, seine
Reise vorzubereiten, damit er es leichter hat, die
anstehenden Herausforderungen zu bestehen.
Er nimmt eine seiner Abenteurerfiguren aus dem
Luftschiff und platziert sie auf dem Stadtplattchen,
auf dem sich das Luftschiff gerade befindet. Dann
zieht er 2 Flugkarten (- weil auf dem Stadtpldattchen
2 Wiirfel abgebildet sind).

2 yhee | me

Mitglieder

Jetzt wirft er die Wiirfel, um herauszufinden, was
auf der Etappe der Reise geschehen wird. Jonas darf
nun entscheiden, ob er aussteigen oder weiterreisen

mochte. J

k £/
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INEINER STADT EINEN ZWISCHENSTOPP
EINLEGEN, UM SCHATZE AUFZUNEHMEN

Sobald sich ein Spieler dafiir entscheidet, das Luftschiff zu
verlassen, sammelt er alle seine Abenteurerfiguren ein und
platziert sie vor sich.

Dann zieht er so viele Schatzkarten vom Stapel der Stadt, in
der sich das Luftschiff gerade befindet, wie er Abenteurer-
figuren eingesammelt hat. Er behdlt eine von ihnen auf sei-
ner Hand und mischt die anderen wieder zuriick in den Sta-
pelder Stadt.

Das Spielende wird genauso wie im Grundspiel eingeldutet:
Sobald mindestens ein Spieler zu Beginn einer neuen Reise
mindestens 50 Siegpunkte erreicht hat, endet das Spiel so-
fort. Zahlt dann eure Punkte zusammen. Wer die meisten
Siegpunkte hat, gewinnt das Spiel.

O))aniante
Cinstiegsabenteuer

» Die Aktionskarten werden nicht verwen-
det und kommen zurtick in die Schachtel.

» DieKarten ,Magisches Fernrohr“werden
aus den Schatzkartenstapeln entfernt und
kommen zuriick in die Schachtel.

» Die Turbokarten werden weiterhin ver-
wendet.

» Das Spielendeist anders:
Zu Beginn einer neuen Reise uiberprifen die
Spieler die Anzahlunterschiedlicher Schatz-
karten, die jeder von ihnen selbst besitzt. Das
Spiel endet sofort, sobald ein Spieler. 5 ver-
schiedene Arten von Schatzkarten hat.

Dann zahlt thr eure Siegpunkte wie im nor-
malen Spiel. Gewonnen hat, wer die meisten
Siegpunkte erreicht hat.

o

" Michelle, Luis and Jonas spielen mit der Va-
riante,, Einstiegsabenteuer*.

Zu Beginn threr neuen Reise, uberpriftjeder
vonthnen seine Schatzkarten:

Obwohl Michelle 7 Schatzkarten hat und in
der festen Annahme ist, dass sie das Spiel
gewinnen wird, kann sie das Spiel nicht be-
enden, da sie nur 4 verschiedene Arten von
Schatzkarten hat.

Spater im Spiel erhalt sie die funfte
Art Schatzkarte. Das wiirde das Spiel sofort
beenden, aber erst zu Beginn der nachsten
Reise.

Nichtsdestotrotz hat Jonas am Ende das
Spiel gewonnen. Er hat zwar nur. 4 Schatz-
karten auf seiner Hand, mit diesen hat er.
allerdings die meisten Siegpunkte erzielt.




> Fugt die 14 Unterstiitzungskarten, die 8 verbesserten
Ausriistungskarten und die 4 neuen Aktionskarten dem
normalen Flugstapel des Grundspiels hinzu.

> Nehmt euch jeder eine zufiillige Abenteurerfigur und
die zugehorige Charakterkarte.
Wenn ihr mochtet, konnt ihr euch auch darauf einigen, dass
jeder seinen Lieblingscharakter auswdhlt.

£ Beendet dann den Spielaufbau ganz normal, wie er in
den Grundregeln auf Seite 2 erklart wird.

Die Aufwind-Erweiterung enthdlt die neuen Unterstiit-
zungskarten, die ihr spielen konnt, sobald das Luftschiff
abzustiirzen droht. Aufierdem enthdalt die Erweiterung ver-
besserte Ausriistungskarten, um auch die hadrtesten
Herausforderungen in Celestia bestehen zu konnen.

Thr spielt in dieser Erweiterung alle einen Charakter, durch
den ihr eine Sonderfihigkeit erhaltet. Die neuen Aktions-
karten werden euch dabei helfen, die Oberhand iiber die
anderen Abenteurer zu haben.

Mit diesen neuen Karten konnt ihr 2 Herausforderungen
derselben Art (2 Wiirfel, die dasselbe Symbol zeigen) mit
nur 1 verbesserten Ausriistungs-
karte bestehen.

Genauso wie die anderen Ausriis-
tungskarten, muss der Kapitdn sie
spielen, selbst dann, wenn er nur
1 Herausforderung bestehen muss.

HINTERHALTIGER ANGRIFF (2x)
Wer 2> Alle Spieler

Wann £ Bevor der Kapitin Herausforderungs-
wiirfel wirft.

Effekt & Der Kapitén muss 1 zusdtzlichen Her-
ausforderungswiirfel werfen.

HIERGEBLIEBEN (2x)

Wer P> Alle Spieler

Wann 2> Sobald der Kapitdn seine Karten spielt.
Effekt B Das Luftschiff fliegt nicht zur ndchs-
ten Stadt, sondern bleibt auf dem Plattchen, auf
dem es sich gerade befindet. Der Kapitin muss trotzdem
alle Karten ablegen, die er gerade gespielt hat, um die He-
rausforderung zu bestehen. Der ndchste Spieler im Uhrzei-
gersinn wird zum neuen Kapitdn.

Uiorsi

Diese Karten kdnnen nur gespielt wer-
den, wenn ihr nicht der Kapitin des
Luftschiffs seid.

&> Sobald der Kapitin ankiindigt,
dass das Luftschiff abstiirzen wird,
diirfen alle Passagiere (und nur sie),
wenn sie mochten, eine oder mehr Unterstiitzungskarten
verdeckt vor sich legen.

Sobald jeder Passagier eine oder mehr Karten verdeckt vor
sich gelegt hat (oder erklart hat, dass er keine Karte spielen
mochte), dreht ihr alle Karten gleichzeitig um.

> Falls der Kapitan Ausriistungskarten auf der Hand hat,
die er benétigt, um die Herausforderung zu bestehen, und
zusammen mit den Unterstiitzungskarten der Passagie-
re die Herausforderung dann auch bestehen wiirde, muss
er die erforderlichen Ausriistungskarten von seiner Hand
spielen und die Reise fortsetzen.

Mit jeder Unterstiitzungskarte konnt ihr genau 1 Heraus-
forderung mit demselben Symbol bestehen.

2 Dann werden alle Unterstiitzungskarten abgelegt
unabhdngig davon, ob das Luftschiff abstiirzt oder nicht.

- - @

£ Sollte das Luftschiff weiterhin obst
dieser Reise keine weiteren Unterstiitzungs!
spielen. Ihr konnt aber weiterhin Aktionskarten spie

t

T

Wichtig: Sobald ein Spieler die Rolle des Kapitdans iiber-
nimmt (2. B. durch eine Charakterfihigkeit), darf er seine
eigenen Unterstiitzungskarten nicht mehr spielen.

S
r Michelle ist Kapitdnin. Sie ist nicht in der Lage, die
nachstehende Herausforderungen zu bestehen:

gy X

Die beiden Passagiere Jonas
und Luis entscheiden sich dafiir, J
Unterstiitzungskarten zu spielen. Sie

legen sie verdeckt vor sich hin und
drehen sie dann gleichzeitig um.

Michelle spielt zwei Ausriistungs- @ ag
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Alle Herausforderungen wurden bestanden. Die
Reise geht weiter. Alle Unterstiitzungskarten werden
abgelegt.

R
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Das Spielende wird genauso wie im Grundspiel eingeldutet:
Sobald mindestens ein Spieler zu Beginn einer neuen Reise
50 oder mehr Siegpunkte erreicht hat, endet das Spiel so-
fort. Zahlt doann eure Punkte zusammen. Wer die meisten
Siegpunkte hat, gewinnt das Spiel.

Achtung! Beim Zusammenzihlen der Punkte verliert je-
der Spieler 2 Siegpunkte fiir jede Unterstiitzungskarte,
die er noch auf der Hand hat.

R

Beispiel: Michelle hat 50 Siegpunkte durch ihre
Schatzkarten gesammelt. Sie ldutet das Spielende
ein. Allerdings hat sie noch 2 Unterstiitzungskarten
auf der Hand, weshalb ihr 4 Siegpunkte abgezogen
werden. Sie hat nun insgesamt 46 Siegpunkte.




lhr beginnt das Spiel mit je 1 Charakterkarte, die ihr vor
euch ablegt. Jeder Charakter hat eine einzigartige Spezial-
fahigkeit die nur ein einziges Mal im gesamten Spiel ein-
gesetzt werden darf.

ROT: AMELIA LORNA-LOU /

=3 LORD HAWKINS

l Wann 2> Sobald das Luftschiff abzustiirzen
droht.

Effekt B Lege eine Schatzkarte ab, um alle
Wiirfel neu zu werfen.

BLAU: MEL KATANSKY /

= JONAS RUSSELLK.
i/ Wann 2 Sobald das Luftschiff abzustiirzen
droht.

Effekt & Du libernimmst sofort die Rolle des
Kapitdans. Du musst die notwendigen Ausriis-
tungskarten spielen. Als neuer Kapitin darfst du weiter-
hin Aktionskarten spielen, aber du darfst keine Unterstiit-
zungskarten spielen.

GRUN: SONJA BLIXXEN /

LUIS SEPTIMUS

Wann 2 Sobald das Luftschiff abzustiirzen
droht.

Effekt > Ignoriere alle Piraten-Herausforde-
rungen (es miissen keine Ausriistungskarten
gespielt werden, um die Piraten-Herausforderungen zube-
stehen und die Wiirfel diirfen nicht neu geworfen werden).

A

GELB: ALESHANEEEYOTA/

HOWARD MCFERTY

Wann 2> Sobald das Luftschiff abzustiirzen
droht.

Effekt B Ziehe die obersten beiden Flugkar-
ten, um mit ihnen die anstehenden Heraus-
forderungen zu bestehen. Du darfst sie nicht deiner Hand
hinzufiigen. Unterstiitzungskarten diirfen ebenfalls ein-
gesetzt werden. Unabhdngig davon, ob das Luftschiff nun
abstiirzt oder nicht, werden die Karten danach abgelegt.

b

&
%
=

SCHWARZ: CLAUDIA HARKER/
ALEKSEi TIMOVITCH

Wann 2> Bevor der Kapitdn (das kannst auch
du selbst sein) die Wirfel wirft.

Wann $> Lege zwei Wiirfel zur Seite und wirf
nur die restlichen.

LILA: VICTORIA DE BECKLISS /
MARCUS HARTMANN

| Wann 2 Sobald alle Passagiere ihre Entschei-
| dung bekannt gegeben haben.
Effekt B> Teile dein Schicksal mit jemandem:
Der Passagier, den du dir ausgesucht hast,
muss dieselbe Entscheidung treffen wie du:
Aussteigen oder Weiterfliegen.

| I | [ [

Celestia ist ein Familienspiel, in dem jeder gleichermafien
Spaf’ haben sollte. Sollte es mal zu Fehlern kommen oder
ihr euch nicht einig dartiber sein, ob die gespielten Karten
so hdtten gespielt werden diirfen, dann nehmt die nutz-
losen Karten zuriick auf die Hand, anstatt sie abzulegen.
Beispiel: Nehmt die noch verdeckten Unterstiitzungskar-
ten zuriick auf die Hand, wenn ein Spieler einen Wiirfel
neu geworfen hat. Ein zu friih gespielter Raketenrucksack
(weil z. B. die Wiirfel neu geworfen wurden oder eine Unter-
stiitzungskarte gespielt wurde) darf wieder auf die Hand
zurlickgenommen werden.

Falls ihr Karten gleichzeitig gespielt habt, handelt die
Effekte einfach in Spielerreihenfolge ab.

. M.M' e i
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o - & Fiigt die 4 Beibootkarten und die 6 neuen Aktionskarten
dem Flugstapel hinzu (sie konnen mit der ersten Erweite-
rung kombiniert werden).

> Legt das Beiboot in Reichweite aller Spieler.

> Beendet dann den Spielaufbau ganz normal, wie er in
den Grundregeln auf Seite 2 erkldrt wird.

~ Mit der Erweiterung Ein wenig Schwung seid ihr in der
Lage, Beibootkarten zu spielen. Mit ihnen kénnt ihr eure
Reise alleine fortsetzen: Sieg ohne Risiko ist wie ein Tri-
umph ohne Ruhm! Der Kapitan des Beibootes muss alle
Herausforderungen alleine bestehen. Fiir jedes Gefdhrt
(Luftschiff oder Beiboot) miissen eigene Wiirfel geworfen
werden.

£ Wenn sich die Passagiere im
2. Schritt einer Reise entscheiden
miissen, ob sie aussteigen oder wei-
terfliegen wollen, steht ihnen nun
eine neue Option zur Verfiigung:
»lIch werde im Beiboot weiterflie-
gen Diese Option konnen sie allerdings nur wahlen, wenn
das Beiboot nicht bereits besetzt ist. Der Passagier spielt
dazu eine Beibootkarte, die er vor sich legt. Die Beibootkar-
te bleibt solange vor ihm liegen, bis er mit dem Beiboot ab-
stiirzt oder er es verldasst (sie gilt also auch fiir spdtere
Etappen).

Im Beiboot gibt es nur Platz fiir eine einzige Person: Der
Spieler, der in Zugreihenfolge als erster eine Beiboot-
karte gespielt hat, darf sie auch einsetzen. Er nimmt sich
dann das Beiboot und platziert es auf dem Stadtplattchen,
auf dem sich gerade das Luftschiff befindet, nimmt seine
Abenteurerfigur aus dem Luftschiff und platziert sie im
Beiboot.

In jeder Reise-Etappe wird zuerst das Luft-
schiff abgehandelt und dann das Beiboot.

S~
F»]:nas ist der Kapitdn. Er wirft die
Wiirfelund die Passagiere miissen
entscheiden, ob sie aussteigen
oder weiterfliegen wollen.
Michelle entscheidet sich zu
bleiben, Luis mochte lieber
aussteigen und im Beiboot
weiterfliegen. Er spielt eine
Beibootkarte, platziert das Beiboot neben dem
Luftschiff, nimmt seine Abenteurerfigur aus dem
Luftschiff und platziert sie im Beiboot. Niemand der
anderen Spieler kann das Beiboot nun verwenden, bis
es wieder frei wird

N ' ,,;l

> Bevor der Kapitén im 3. Schritt bekannt gibt, ob er die
bendtigten Ausriistungskarten hat, um die Herausfor-
derung zu bestehen, kann auch er sagen: ,lch werde im
Beiboot weiterfliegen.“ (vorausgesetzt es ist noch frei).
In diesem Fall muss er eine Beibootkarte spielen, die er vor
sichlegt. Die Beibootkarte bleibt solange vor ihm liegen, bis
er mit dem Beiboot abstiirzt oder er es verldsst (sie gilt also
auch fiir spatere Etappen).

Er nimmt sich dann das Beiboot und platziert es auf dem
Stadtpldattchen, auf dem sich gerade das Luftschiff befin-
det, nimmt seine Abenteurerfigur aus dem Luftschiff und
platziert sie im Beiboot. Der ndchste Passagier wird nun
der Kapitdn fiir diese Etappe (die anderen Passagiere kon-
nen ihre Entscheidung, ob sie aussteigen oder weiterflie-
gen mochten, nicht mehr dndern).

"%

” Hdtte  sich  Luis  im
vorherigen Beispiel dafir
entschieden, im Luftschiff
zu bleiben, konnte )onas,
der Kapitan sich nun dafir
entscheiden, im Beiboot
weiterzufliegen. In diesem
Fall wiirde Michelle die neue
Kapitdnin fiir diese Etappe werden.

> Sollte ein Spieler seine Reise im Beibo
wollen, wird die Reise durch einen weiteren Sch
nachdem Schritt 3 der Reise vollstiandig abgehande
denist. Schritt 3a: Die Reise des Beibootes.
Der Passagier im Beiboot wirft die Wiirfel, um die nachste
Stadt zu erreichen (genauso wie in Schritt 1 der normalen
Reise).

Allerdings muss er nun die Herausforde-
rungen ganz alleine bestehen, indem er
die entsprechenden Ausriistungs- und/
oder Aktionskarten spielt. Jede Beiboot-
karte bietet hierfiir allerdings eine Hilfe.
Das Symbol in den Ecken der Beiboot-
karten erlaubt dem Passagier im Beiboot
alle Herausforderungen der entspre-
chenden Art zu bestehen.

Falls der Passagier im Beiboot alle Herausforderungen be-
steht (durch Spielen der benétigen Ausriistungskarten, Ak-
tionskarten und/oder mit Hilfe der Beibootkarte), erreicht
das Beiboot die nachste Stadt.

10
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Z“ Wir gehen vom letzten

Beispiel aus. In diesem
wirde  zundchst  das
Luftschiff in die ndchste
Stadt weiterfliegen (1).
Michelle ist die neue
Kapitdnin. Sie muss die
Herausforderungen  be-
stehen. Allerdings fehlen
ithr die notigen Karten
und das Luftschiff stiirzt
ab. Das Luftschiff wird
nun mit allen Passagieren
an Bord eine neue Reise
beginnen, sobald die Reise
des Beibootes endet.
Es geht nun mit Jonas
weiter, der im Beiboot sitzt (2). Er wirft 2 Wirfel.
Er entschliefft sich dafii, die Aktionskarte
»Alternative Route“ zu spielen, um den Wiirfel mit
dem Piratensymbol neu zu werfen. Da er durch seine
Beibootkarte (siehe vorheriges Beispiel auf Seite 10)
alle roten Damokvogelschwarm-Symbole ignorieren
darf, muss er nur noch eine Kompass-Karte spielen,
um die Nebel-Herausforderung zu bestehen.
Das Beiboot setzt seine Reise alleine fort. ‘i
R/

A

- Sobald die Schritte fir das Luftschiff und das Bei-

boot vollstindig abgehandelt worden sind, geht es mit
Schritt 5 der Reise ganz normal weiter, in dem ein neuer
Kapitdn bestimmt wird. Das Luftschiff wird immer zuerst
abgehandelt, gefolgt vom Beiboot.

Der Passagier im Beiboot kann sich nun dazu
entscheiden, das Beiboot wieder zu verlassen. Dies muss
aber geschehen, bevor die Wiirfel fir die neue Etappe ge-
worfen werden. Verldsst er das Beiboot, wird seine Bei-
bootkarte abgelegt, er platziert seine Figur wieder im Luft-
schiff und muss sich nun ganz normal entscheiden, ob er
aussteigen oder die Reise fortsetzen mochte.

Falls das Luftschiff vor dem Beiboot abstiirzt, macht das
Beiboot alleine weiter.

Falls das Beiboot vor dem Luftschiff abstiirzt, legt der Spie-
ler die Beibootkarte ab. Er nimmt seine Abtenteurerfigur
aus dem Beiboot und platziert sie in der ersten Stadt. Nun
kann ein anderer Spieler eine Beibootkarte spielen, um im
Beiboot weiterzufliegen.

Eine neue Reise beginnt, sobald beide Gefdhrte abgestiirzt
sind oder wenn ssich alle Spieler dafiir entschieden haben, die
Reise nicht fortzusetzen: Alle Spieler begeben sich wieder an
Bord des Luftschiffes und ziehen eine Karte vom Flugstapel.

- Eine Aktionskarte, die das Luftschiff zum Ziel hat, kann
auch auf das Beiboot gespielt werden. Der Passagier des
Beibootes ist allerdings kein Passagier des Luftschiffes:
Er kann z.B. nicht Ziel der Karte ,Unfreiwilliger Ausstieg“
werden oder sie selbst auf einen anderen Spieler spielen.

e

- Falls sich zu Beginn einer neuen Etappe der Kapitdan allei-
ne im Luftschiff befindet und sich dafiir entscheidet, wei-
terzufliegen und die Herausforderungswiirfel zu werfen,
darf er auch eine Beibootkarte spielen, wenn er die Heraus-

forderungen nicht bestehen wiirde.

DRINGENDER BEDARF

Wer & Kapitdin

Wann 2> Bevor der Kapitdn seine Karten spielt.
Effekt & Wahle einen anderen Spieler, der zum
Kapitin wird. Dieser muss dann die Ausriis-
tungskarten auf dieser Etappe der Reise spie-
len). Danach kannst du wdahlen, ob du die Reise fortsetzen
oder aussteigen mochtest.

NEUE AUSRUSTUNG

Wer B> Alle Spieler

Wann > Bevor der Kapitdn die Wiirfel wirft.
Effekt & Lege alle deine Handkarten ab und zie-
he dieselbe Anzahl Karten neu vom Flugstapel.

SPIONIN

Wer B> Alle Spieler

Wann > Bevor der Kapitdn die Wiirfel wirft.
Effekt B> Sieh dir die Handkarten eines anderen
Spielers an (du kannst auch den Kapitdan wahlen).
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4 DIE S'I‘EI KRISMASTRI
MY\ Spielaufbau: Platziert die Stadt
Q«\ auf der Spielfldache ein Stiick ent-
fernt von den anderen Stadten.
Immer wenn ein Kapitdn ausschliefilich

wiirfelt, zieht er eine Schatzkarte vom Stapel
der aktuellen Stadt und legt sie verdeckt neben die Stadt

~ Krismastri: Dies ist nun der Geschenkestapel!
~ Sobald ein Spieler bekannt gibt, dass er 50 Siegpunkte er-

reicht hat, deckt er den Geschenkestapel auf und verteilt
ein Geschenk an jeden Spieler wie folgt:

Ein Spieler seiner Wahl erhalt den Schatz mit dem hochs-
ten Wert. Von den nun verbleibenden Schdatzen gibt er den
Schatz mit dem nun héchsten Wert an einen anderen Spie-
ler seiner Wahl. Dies geht solange weiter, bis jeder Spieler
1 Karte bekommen hat oder der Geschenkestapel leer ist.
Zdahlt nun eure Punkte zusammen!

Boscalumia

Spielaufbau: Platziert die Vergessene Stadt auf ihrer Tag-

Seite rechts neben die Stadt Barbadahl (12). Lasst eine
Liicke zwischen den beiden Pldttchen, die so breit ist wie
ein Stadtpldattchen, das man hochkant platzieren wiirde:

Regeln: Sobald eine neue Runde in der Stadt Barbadahl (12)
beginnt, entscheidet der Kapitdn, bevor er die Wiirfel wirft,

» ob er weiter zur Stadt Karios (15) fliegt
» oder versucht in die Vergessene Stadt zu gelangen.

Um dies zu verdeutlichen, dreht er
das Luftschiff so, dass eszuder Stadt ¢
weist, zu der er weiterfliegen mochte. |

Autor: Aaron Weissblum
Nlustrationen: Gaétan Noir

Luftschiffmodell: Philippe Christin
Grafik: Le monde est petit
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. DIESTADT MATRYOSHBURG
. Spielaufbau: Platziert die Stadt
, vor Windstadt (1).
Platziert das Luftschiff nach einem
Absturz auf dem Pldttchen der Stadt
Matryoshburg. Jeder Spieler wahlt nun einen der folgenden
drei Bonusse aus:
> Ziehe eine Karte vom Flugstapel.
> Lege eine oder mehr Karten von deiner Hand ab und ziehe
danach dieselbe Anzahl Karten, wie du gerade abgelegt hast.
> Lege eine Schatzkarte zuriick unter ihren Stapel und
ziehe eine neue Schatzkarte vom selben Stapel.
Bewege das Luftschiff dann auf die Windstadt (1), um eine
neue Reise zu beginnen. Ihr zieht nun allerdings keine Kar-
ten vom Flugstapel.

Falls das Luftschiff auf die Vergessene Stadt zeigt, geht
die Reise zundchst ganz normal weiter: Der Kapitdin wirft
4 Wiirfel und die Passagiere entscheiden sich, ob sie aus-
steigen oder die Reise fortsetzen mochten. Besteht der
Kapitdn die Herausforderungen, wird das Luftschiff in die
Liicke zwischen den beiden Stddten platziert.

Der Kapitdn der néchsten Etappe ist nun gezwungen die Reise
in Richtung Vergessene Stadt fortzusetzen: Er wirft erneut
4 Wiirfel. Falls er die Herausforderung be-

steht, drehtihr das Stadtplattchen der

Vergessenen Stadt um: Der Besatzung

des Luftschiffs ist es gelungen, das

Nachtleben zuriick in die Vergessene

Stadt zu bringen! Sie platzieren alle ihr
Abenteurerpldttchen auf dem Stadt-

plattchen der Vergessenen Stadt. Durch

dieses Plattchen verdienen sie satte
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ENTERHAKEN (2
; ? Wer 2> Passagie!
| Wann £ Sobald der

die Reise weitergeht. :

Effekt & Erlaubt einem Spieler, o

Etappe das Luftschiff verlassen hat, wi

ins Luftschiff einzusteigen und die Reise fort-
zusetzen. So kann er in dieser Etappe aussteigen, sich eine
Schatzkarte vom Stapel der aktuellen Stadt ziehen und da-
nach wieder ins Luftschiff einsteigen, um die Reise fortzu-

setzen.

AUSBILDER (2x)
Wer B> Alle Spieler.

Wann 2> Sobald ein Spieler eine Schatzkarte

zieht.

Effekt & Suche dir eine Schatzkarte vom ent-

sprechenden Stapel aus.

Die Vergessene Stadt

25 Siegpunkte, zustitzlich zu denen, die sie durch die Schatzkar-
te bekommen (Die Vergessene Stadt (25) und die Stadt Barba-
dahl (12) teilen sich einen gemeinsamen Schatzkarten-Stapel.

Wichtig: Das Stadtpldattchen der Vergessenen Stadt bleibt
bis zum Ende des Spiels auf der Seite mit leuchtenden
Nachtleben. Es gibt keine weiteren Punkte mehr in der Ver-
gessenen Stadt zu holen. Hinweis: Nachdem das Nachtle-
ben in Boscalumia - Die Vergessene Stadt zurtickgebracht
wurde, startet eine neue Reise in der Windstadt (1).

Sonderregeln, wenn sich das Luftschiff in der Liicke
zwischen den Stidten befindet:

Kein Passagier darf in der Liicke aussteigen. Die Karten
Raketenrucksack, Enterhaken, Unfreiwilliger Ausstieg
und Hiergeblieben diirfen nicht eingesetzt werden.
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